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long-awaited opening of the KCC-the Konami 
Country Clubf Nine holes, par 36: a magnificent rolling course! 
Care for a game by stroke? Or would you rather compete in 
match play? The choice is yours in Konami s golf game, Stroke 
by stroke, your true golfing skiMs will shine, as you choose the 
right club for each play and compensate for the wind factor and 
the lie of the grass on the greens. 

Take your favorite partner with you and enjoy a wonderful golf 
irtg holiday! I 



KCC Konami Country Club 


Hole Par Distance 

1 4 475A/I 

2 4 360M 

3 4 362M 

4 5 475M 

5 3 168M 

6 4 477M 

? 4 472M 

8 4 244M 

9 4 479M 
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1. Preparations 

First make sure that your computer and your video monitor are 
hooked up correctly. Refer to the instruction manual of your 
computer to make the appropriate connections. 

O Cartridge (insert the cartridge with the picture side facing v<Jul 



}, Make sure that your computer is switched OFF, then insert 
the ROM cartridge as shown in the illustration. Make sure that 
the cartridge rs inserted aJf the way in and makes complete con¬ 
tact. 

2. Switch on your computer. 

3. Switch on the TV monitor and tune to the channel which will 
display the computer-generated image. 

This game can be played with optional joysticks. Connect the 
joystick leads to terminals A and B of your computer before you 
begin to play. 
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1, This game may be played by one or two players. 

2 You can control the action using either your computer key¬ 
board or with a joystick. 

3. You can choose either stroke play or match play. 

• In stroke play your score is based on the total number of 
strokes you have taken to complete nine holes. 

* In match play, each hole is contested separately; the first 
player to win five holes is the winner of the game. 

4. First select the type of play you wish to compete in. Position 
the hand indicator by using the UP and DOWN cursor keys ( t 
and * ) —or by moving the joystick up and down, in the "A” 
and "B" directions shown in the previous diagram, 

1 PLAYER STROKE PLAY 

2 PLAYERS STROKE PLAY 
2 PLAYERS MATCH PLAY 

5. After you have selected your type of play press the SPACE 
BAR of your computer keyboard or the SHOT BUTTON on the 
joystick to start the game, 

6. Play is completed after nine holes. 

7. "OB" — if your ball goes out of bounds, replay it, taking two 
penalty strokes. 

8. Bunker shots will fly a shorter distance. 

9. Do not try to get out of the rough using a wood, 

10. When two people are playing, the order of play is deter¬ 
mined according to normal golfing rules. On the right side of 
your screen you will see flashing iJ 1P" or "2P"; the indicated 
player may take his turn. Player No. 1 starts first on the first hole 
of each game, 

* On tee shots, the player with the best score on the previous 
hole tees off first, 

• After the second stroke, the player whose ball is farthest from 
the pin goes first. You not necessarily take turns each time; 
each player's turn is determined by the distance of his bail from 
the hole. 

1L Women players are no longer indicated after the second 
shot. 

12. When there are two players, player No. 1 has the white ball; 
player No. 2 has the red ball. 
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O Score—player No. 1 
© TotaF number of strokes—player No. 1 
© Score-player No. 2 
© Total number of strokes-player No r 2 
@ Type of club 
© Remaining distance to hole 
© Hole number 
© Par 

© Hole distance 
ff} Wind direction, wind speed 
©Strokes taken on present hole 
—player No, 1 

© Strokes taken on present bole 
—player No. 2 
® Power meter 
© Course map 
© Green 
© Fairway 
© Rough 
© Tee 

© “06"—out of bounds 
@ Direction of the lie of the grass 
© ' J +'" mark 

©© Number' of holes won by match players 
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3. Control fing the action 

1. Use your keyboard to control the action as shown in the 
diagram. 
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SPACE 
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Player No. 2 

m 

Player No. 1 

S 

DOWN 
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0 

LEFT 

El 

51 

RIGHT 

33 

0 

Shot key 

[shift! 

1space! 


2. First determine the type of ball you wish to play. Make your 
selection by moving the indicator up and down with UP and 
DOWN keys as shown; enter your selection with the shot key. 

3. Next, using the LEFT and RIGHT keys, determine the direc¬ 
tion of your shot. The glowing red ' J + " mark indicates the direc¬ 
tion the ball wilt fly. 

4 r The last step before taking your shot is to pick a club by using 
the UP and DOWN keys. The types of clubs available will be in¬ 
dicated by pressing the UP and DOWN keys; stop at the indica¬ 
tion of the dub you wish to use. 



Type of club 

Average distance 
ball will travel when 

• 1W 

No. 1 wood (driver) 

hit with this club 
240 m 

• 3W 

No, 3 wood (spoon) 

220m 

* 11 

No* 1 iron 

200 m 

* 31 

No. 3 iron 

180m 

• 41 

No, 4 iron 

160 m 

• 51 

No. 5 iron 

145 m 

• 61 

No. 6 iron 

135m 

• 71 

No, 7 iron 

125m 


& 















• 81 

No. 8 iron 

115m 

* 91 

No, 9 iron 

105 m 

* PW 

Pitching wedge 

90m 

* SW 

Sand wedge 

80 m 

* PT 

Putter 



(Used only when on the green) 



5, Make sure all the preliminary selections are made, then every¬ 
thing is ail set. Keep an eye on the "power meter" art the bottom 
of your screen, and hit the ball by p ushing the shot key. You can 
control the distance the ball flies by gauging the power level of 
your stroke. 

6, When you lend on the green H your screen wifi show a view of 
the green with your bail in position. The dub selection on the 
green is automatic: the computer will choose a putter for you. 
Sink the putt by pushing the shot key while keeping a sharp eye 
on the power meter, 

4. improving your technique 

1, Practice until you have a good feeling for the proper club and 
the right amount of power to use, 

2, Then, start trying to compensate for the windage. 

3, Be cautious when you are on the green! Learn to read the 
direction of the fie of the grass and how "fast" the green is. 

4, Hole No, 5 offers the change for a hole in -one. 


5. Cautions 

* This ROM cartridge is compatible with MSX standard com¬ 
puter systems. 

* This ROM cartridge is manufactured to the highest precision 
standards and will be damaged if any attempt is made to open 
or disassemble it. 

* Be sure that your computer is switched OFF when either in¬ 
serting or removing the cartridge. 

* This product is an original creation of Konami Industry Co., 
Ltd. No portion of this product, including graphics, sound, com¬ 
puter programming, or printed material shall be copied without 
the specific permission of the manufacturer, 

©1985 Konami 





Le golf a la Konami 

Ca y est! Le Club Country de Konami, KCC, est enfln ouvert 
Neuf trous, par 36: un magnftiqije terrain de golf. Deux pos- 


sibiiit&s de competition: le mode par coup ou le mode de match. 
Vous etes libre de choisir selon vos preferences au Dub Country 
de Konamr. Si vous optez pour le mode par coup, vous pourrez 
demontrer avec eclat vos quality sportives par le choix judicieux 
du club en fonotion du vent et de la particularity de I'herbe sur le 
terrain. 


Passes une joumee agrGable et captlvante de golf avec votre 
partenaire favori. 


— Club Country de Konami, KCC — 
Trou Par Distance 

1 4 475M 

2 4 360M 

3 4 362M 

4 5 475M 

B 3 163M 

6 4 477M 

7 4 472IVf 

8 4 244IVI 

9 4 479M 


1. Pr^paratifs 

Verifier d'abord que Tordinateur et que I'bcran vid£o sent 
correctemerrt branches. Voir le mode d'emploi de 1'ordlndrteur 
pour faire les branchements adequats. 


OCartouche de jtiu ROM {installer fa cartouche an orientani vers, soi la cole 
portan-t une illustrationl 
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1. S'assurer que I'alimentation de Tordinateur est couple. 
Ensurte, instaffer la cartouche de jeu ROM comme ir>diqu6 dans 
!e schema. Verifier que la cartouche est bien enfonc£e et que le 
contact est bon. 

2. Mettre 3 'ord i nateur sous tension. 

3. Mettre le moniteur de television sous tension et syntoniser 
I'appareil sur le canal afficbant Timage produite par I'ordinateur. 
On pourra utiliser en option d'autres leviers de commands, 
Raccorder alors les cables des leviers aux homes A et B de 
I'ordinateur, ceci avant de commencer ^ jouer. 

2. Comment iouer 

1. Ge jeu peut se jbuer avec un seu! joueur ou avec deux 
joueurs 

2. Les mouvements du personnage peuvent etre controls soft 
au moyen des touches du clavier de rordinateur, soit avec un 
levier de commands. 

3. On pent choisir entre deux modes de competition; le mode 
par coup ou le mode de match. 

• Si on a cboisi le mode par coup, le score est cafculG en fonc- 
tion du nombre total de coups qull a fallu pour terminer les neuf 
trous. 

* Si on a choisi le mode de match, la competition se fait pour 
chaque trou separement; le premier joueur ay ant ramport^ cinq 
trous devient le vainqueur du jeu. 

4. Commencer par selection ner ie mode de competition desire. 
Placer I'indicateur en face du mode choisi en utilfsant les touches 
curseurs ascendante UP et descendants DOWN ( ▼ et * ) ou 
en deplapant de haul en bas et vice-versa le levier de commands 
dans les directions "A" et "B" indiquGes dans le schema 
r“i recedant 

1 PLAYER STROKE PLAY (MODE PAR COUP AVEC 1 
JOUEUR) 

2 PLAYERS STROKE PLAY (MODE PAR COUP AVEC 2 
JOUEURS} 

2 PLAYERS MATCH PLAY (MODE DE MATCH AVEC 2 
JOUEURS} 

5. Aprds avoir choisi le mode de competition, appuyer sur la 
harm d'espacement du clavier de I'ordinateur ou sur le bouton 
de tir du levier de commando, afm de faire dGmarrer le jeu de 
golf, 


B 



6, Le jeu est terming lorsque les neuf trous ont 6t6 jou6s. 

7, JJ 08" — Si la balfe sort du terrain de golf, la rejouer tout en 
6tant penalise de deux coups, 

8. Les balles lancees par des coups bunker parcourront des 
distances moindres. 

9. Ne pas tenter de sortir d'un terrain difficile en utilfsant un 
bois, 

tO, Lorsque le jeu se dgroule avec deux joueurs, I'ordre de jeu 
est determine selon fes regies de jeu normales de golf. A droite 
de I'dcran, les indications "1P fT ou "2P" apparaitront pour 
signifier quel joueur doit jouer. C'est le joueur no, 7 qui com¬ 
mence toujours !e premier au premier trou de chaque pertie de 
golf 

* Pour les coups sur de r c'est le joueur qui a marque le meilleur 
score au trou precedant qui joue sa bade en premier. 

* Apr&$ le deuxidme coup, c'est le joueur dont la balle est la plus 
eloign6e du drapeau de trou qui joue sa balle en premier. Les 
joueurs ne jouent pas necessairement altemativement tout au 
long de 9a partie; le tour de chaque joueur est en fait determine 
en fonction de la distance de sa balle au trou, 

11. Les joueurs femme ne sont plus indiqu^s apr£s le deuxi£me 
coup. 

12, Lorsque le jeu est jou& avec deux joueurs, le joueur no. 1 
joue avec la balle blanche tandls que ie joueur no. 2 joue avec la 
balle rouge. 
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joueur no. 1 
jups pour le i 
joueur no, 2 


KOL E 
PAR 

WIN’D 

5Mt)f 


4-T 


o Score du joueur no. 1 

0 N ombre total de coups du joueur no. 1 

€> Score du joueur no. 2 

0 ISfombre total de coups du joueur no, 2 

0 Type de cluib employe 

Q Distance rests rite pour atteindre le trgu 

© Nnimero de trou 

QPar 

QD i stance ag trou 
© Direction at vitesse du vent 
0 Coups pour le trou presentoment joue 


HOLE 
P * ft Itt 

WXNP 
iHCTT IP 

Sir 


trnu prose ntement joue 

® Indicategr de puissance 
© Carte du terrain de goFf 
© Vert 

® Parcours normal 
$ Terrain difficile 
© D 4 

© "OE" - en dehors des timites du terrain 
© Direction de la pousse do Hrerbe 
0 Repere 'V 

® ® Nombre de trous gagrtes par Les joueurs 
en mode de match 


i rmuHuimii 


3. Control© des mouvements das personnages 


* 


Ascendant UP 
Descendant DOWN 
Gauche LEFT 
Droite RIGHT 
Touche de tir 



0 

Is) 

fSHiPT 


a 

IE 

I SPACE I 


D 






































1- Pour controler les mouvements des personnages cornme 
indiquG dans le diagramme, utitier les touches du clavier de 
I'ordSnateur 

2. Determiner d'abord le type de balle que Ton souhaite jouer. 
Fairs sa selection en dGplaqant f'indicateur verticalement au 
moyen des touches sacendante UP et descendant© DOWN, 
comma indiqu£. Mettne la selection en memoire dans i'appareif 
en appuyant sur la touche detir 

3. Determiner, au moyen des touches gauche LEFT et droite 
RlGHTJa direction du coup sur la balle. Llndlcateur" + " rouge 
montre dans quelle direction la balle va partir 

4. La demure operation avarrt de trapper la balle consiste en la 
selection du dub approprfe, au moyen des touches ascendants 
IIP et descendante DOWN. Au fur et £ mesune qu'on appuie sur 
une de ces touches, les types de club disponibles apparaksent 
sur r&cran, Relicher la touche torsque le club dfrsir& est indique. 

Distance moyenne 
que la balle 

Type de dub parcourra si elle 

est f rappee avec 




ce dub 

* iw 

No. 1 bois (driver) 

240 m 

• 3W 

No. 3 bois tcuilbre) 

220 m 

• 11 

No. 1 fer 

200 m 

* 31 

No. 3 fer 

180 m 

* 41 

No. 4 fer 

160 m 

* 51 

No, 5 fer 

145 m 

* 6! 

No, 6 fer 

135 m 

■ 71 

No. 7 fer 

125 m 

■ 81 

No, 8 fer 

115m 

• 91 

No, 9 fer 

105 m 

* PW 

Triangle (wedge) pour pitcher 

90m 

* sw 

Triangle pour sable 

80m 

# PT 

Club putter 

{utilise seu foment 
sur le vert) 


5, Verifier que toutes les selections prdiminaires ont 4t6 cor- 
rectement faites. On peut alors commencer £ jouer. Observer 
I'indicateur de puissance stu§ au bas de f'ecran et appuyer sur 3a 
touche de tir pour frapper la balle. Pour controler la distance 
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pareourue par fa bade, calibrer Fe niveau de puissance de son 
coup, 

6. Lorsque 3a balie attenft sur le vert, F'&cran indique a lo re une 
vue du verr et de la balle a Fendrort oO eile a chute. U selection 
du club sur le vert est faite automatiquement C'est I'ordinateur 
qui choisira Fe bon club putter. Jouer sa balie en appuyant sur la 
touche de tir tout en gardant sous ies yeux F'indication du 
compteur de puissance, 

4, Comment amefiorer sa technique tie jeu 

1- Faire de nombreux essais jusqu'd ce que Ton parvienne a 
sitectionner correctement fe club appropne et 3 controler la 
quantite d'energie utilisee pour f rapper la balie. 

2. Une fois ces techniques de base maitrisees, essayer de 
prendre en consideration le facteur vent, 

3. Attention iorsqu'on est sur ie vert. Bien apprerdre cl lire la 
direction de la pousse de I'herbe et sa caracteristlque de glisse- 
ment C rapid ite avec laquelle la balle peut router sur F'herbe), 

4. Le trou no, 5 offre la possibility d'etre vaincu par un seul 
coup. 



5, Precautions d'utilisation 

* Cette cartouche de jeu ROM est compatible avec les 
ordinateurs r§pondant £ la norme MSX standard. 

• Cette cartouche de jeu ROM est dot£e de rrtecanismes de 
haute precision. Ne pas I'ouvrir ou la demonter au risque de 
Tendommager. 

• Verifier que F'aI [mentation de I'ordinateur est coupee lorsqu'on 
met en place ou quon retire la cartouche. 

* Ce produit est une creation originate de Konami Industry Co., 
ltd, Toute copie dune portion de ce produft, y compns Fes 
ytements graphiques et sonores, la programmation ou les 
materiaux imprimis, sans le consentement expr£$ du 
producteur, est sthctement Snterdite. 

© 1985 Konami 
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Prtmod In Japan 



















































